Handledning till Blender - grunderna 

Blender ar ett avancerat 
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0 Blender 2.74 for Windows 54 bit 32 bit 

Compatible with Windows 8 | 7 | Vista 




3D- animationsprogr am 
i klass med 3ds Max, 
Maya, Cinema 4D, Hou- 
dini, Light Wave, Modo 
... program som kostar 
tiotusentals kronor. 
Blender ar gratis! 
bara att ladda ner och 
installera. 

https://www.blender. 
org/download/ 

Programmet tar upp 
cirka 300 Megabytes pa 
harddisken. 



ba blenderartists.org 




En bra handledning ar Groundhog av 
David Ward. Den finns pa youtube.com 



blenderartists.org ar 

ett bra stalle for att fa 
hjalp och se vad andra 
gjort och visa sina egna 
3D-bilder och firmer. 
Det finns ocksa mycket 
hjalp att hitta pa 
youtube.com eller 
vimeo.com 

Det mesta ar pa engelska 
- sa soker man efter 
handledningar ar det 
bra att veta att handled- 
ning heter tutorial pa 
engelska. 




Character Modeling: Creating a Cartoon-Style Groundhog - Part 01 

Hans handledningen bestar av fyra avsnitt. Varje avsnitt ungefar 
60 minuter langt. I forsta avsnittet lar man sig gora ett huvud gen- 
om att utga fran den kub som dyker upp nar man startar Blender. 

YouGB" 



David Ward groundhog 



Character Modeling: Creating a Cartoon-Style Groundhog - Part o? 
I nasta avsnitt lar man sig skapa en kropp till djuret. Det ar en 
noggrann genomgang av hur man skapar en kropp med armar och 
ben; hander och fotter. 
YouflB SE 



David Ward groundhog 
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Character Modeling: Creating a Cartoon-Style Groundhog -- Part 03 
I tredje avsnittet sa lar man sig satta farg och har pa djuret. 
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David Ward Blender 




Character Modeling: Creating a Cartoon-Style Groundhog - Part 04 

I fjarde avsnittet sa skapar man ett skelett - riggar djuret sa att det 
gar att animera. Och sen far man lara sig rendera det - skapa en 
bild av det. Du har lart dig att skapa en 3D-karaktar. 

Tim ar en handledning ocksa av David Ward. Den ar mer 
avancerad. Du lar dig skapa klader! Handledningen bestar av 22 
avsnitt pa ungefar 30 minuter vardera. Har far du ocksa lara dig att 
animera. 

YoufflB Sok pa 

I Gooseberry Project 
I om du vill fa reda pa hur 
I man kan anvanda Blender 
I for avancerad animering 
I eller ga till 

lhttps://gooseberry.blend- 




Gooseberry project: 



Tim - Pt 22 - Achieving a Stop-Motion effect in Blender 



er.org/ 

for att fa veta mera. 
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Sa har ser det ut nar man startar Blender. En kub. En lampa och en 
kamera pa en 3D-scen. Om det inte ser ut sa har ga till 
File > Load Factory Settings. Och du ska fa en 3D-scen som ser 
ut som ovan. 

Zooma 3D-scenen genom att rulla pa mushjulet. 

Rotera 3D-scenen genom att halla nere mushjulet och flytta mu- 

sen. 

Panorera 3D-scenen genom att halla nere SHIFT-tangenten och 
halla nere mushjulet och flytta musen. 



* Blender 



Med hoger mustangent sa markerar man objekten. Haller man 
ner SHIFT-tangenten sa kan man markera flera objekt. Det senast 
markerade objektet lyser starkast orange. 
A-tangenten vaxlar mellan markera allt och avmarkera allt. 
Vanster mustangenten placerar ut 3D-cursorn som man anvander 
nar man placerar ut nya objekt och m<n kan rotera runt den. 
Nar man jobbar i Blender sa anvander man mycket kortkomman- 
don(eng. shortcuts). Testa klicka T-tangenten och den vanstra 
Tools-menyn forsvinner och kommer tillbaka. N-tangenten tar 
fram och gommer den hogra menyn. OBS! Muspekaren maste 
befinna sig pa 3D-scenen for att det ska fungera. 




Bla menyer och en tonad 3D-Scen! Det gar att byta farg pa det 
mesta i Blender om man gar till File > User Preferences och valjer 
fliken Themes. 

Under 3D-scenen Anns Timeline - en tidsaxel - for animationer. 
Uppe till hoger om 3D-scenen Anns Outliner - som visar vad 
som Anns pa 3D-scenen. Ute till hoger Anns ett oga, en pil och 
en kamera. Avmarkerar man ogat bredvid kuben sa syns den inte 
langre pa 3D-scenen. Avmarkera pilen och kuben gar inte att valja. 
Avmarkera kameran och kuben visas inte ar man renderar kamer- 



ans bild av scenen. 

Under Outliner Anns Properties som har ett antal flikar. Den forsta 
fliken med en kamera anvander man nar man renderar en stillbild 
eller gor en animation. 

Rei 



Klickar du Render-knappen sa skapas en bild av vad kameran ser. 
Funktionstangent F12 funkar ocksa for att ta fram kamerans bild 
av scenen. F3 sparar bilden. Du far valja plats, namn och Alformat. 
For att fa bort bilden och komma tillbaka till 3D-scenen klickar du 
ESC-tangenten. 



Flytta i Front, Right, Top i Persp och Ortho 
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▼ Dimensions 
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Fran en flik pa Tools-menyn kan man skapa nya saker som ett 
plan, en kub, en cirkel, olika typer av sfarer, en cylinder, en kon, en 
torus - som ser ut som en bulle . en munk, ett rutnat och en apa. 
Apan ar Blenders symbol och ar dopt till Suzanne. 

3D-scenen har en mittpunkt som kallas for scenens Origo. 
Objekt som kuben och apan har ocksa sina mittpunkter Origo. 
Pa Properties menyn kan man se hur langt fran scenens Origo 
som ett markerat Objekts Origo befinner sig. 
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I Apan ar markerad. Den befinner sig ungefar 
1.16 enheter bort fran scenens Origo i negativa 
^ X-riktningen. Och ungefar 1.29 enheter bort fran 
| scenens Origo i Y-riktningen. 
Z-axeln pekar uppat sa apans Origo befinner sig ungefar 1.77 
enheter ovanfor scenens Origo. 

For att flytta ett objekt sa markerar man det med ett hogerklick 
och sen kan man dra med vanstertangenten i nagon av objektets 
axlar - X,Y eller Z. Bekraftar en flytt gor man genom att slap- 
pa upp vanstertangenten. Avbryter en flytt gor man genom att 
hogerklicka eller ESC-tangenten. 
Angrar gor man med CTRL+Z 



1 for Front - framifran 
3 for Right - fran hoger 
7 for Top - uppifran 
5 vaxlar mellan Ortho och Persp 
Ortho gor det enklare att jobba 
Persp visar scenen mer naturligt 
CTRL+1 for Back - bakifran 
CTRL+3 for Left - fran vanster 
CTRL+7 for Bottom - underifran 




For att se scenen fran ett visst 
hall tex framifran sa kan man 
ga till View > Front. Om man 
har ett numeriskt tangentbord 
(Num lock) sa kan man trycka 
pa 1 och fa se scenen framifran. 




En apa som lagts in pa scenen 
- inte roterats 
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Scenen framifran. 
X-axeln pekar at hoger. 



Scenen sedd fran hoger. 
Y-axeln pekar bakat. 



Scenen sedd uppifran. 
X-axeln pekar at hoger och 
Y-axeln pekar bakat. 



Om du saknar siffertangentbord och nagra kortkommandon 




For att komma till User Preferenc- 
es gar det ocksa att klicka den lilla 
knappen nere till vanster i 3D-fon- 
stret och valja User Preferences 
fran menyn. 



Har man inte ett numeriskt tangentbord sa kan man 
anvanda de vanliga siffertangenterna om man gar till File 
> User Preferences - sen valjer Input-fliken och bockar 
for Emulate Numpad och sen klickar knappen Save User 
Settings 

Pa Input fliken gar det att valja att man vill markera objekt 
med hogerklick istallet for med vansterklick - standarden 
i Blender. 

Det gar ocksa att klicka for Emulate 3 Button Mouse 
och man kan fa vanster mustangent att fa funktion av ett 
mushjul om man haller nere ALT-tangenten. 



Och sen tillbaka till 
3D-fonstret 



Under fliken Theme kan man som 
sagt valja olika farg pa det mesta i 
Blender - enklast ar att halla sig till 
Blenders standardfarger. 

Under Addons kan man valja att 
aktivera tillaggsfunktioner och 
installera nya tillaggsfunktioner. 
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Blender 3D 

Basic shortcut keys 
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I Blender gar det att hitta det mesta pa menyerna men for att jobba 
snabbare behover man lara sig en del kortkommandon. 
Sok pa Internet efter: 
Blender Shortcuts 

och du hittar listor med Blenders kortkommandon. 
I handledningar pa engelska anvands forkortningarna: 
LMB - Left Mouse Button - vanstermustangent 
RMB - Right Mouse Button - hoger mustangent 
MMB - Middel Mouse Button - mushjulet 

En del kortkommandon fungerar i Object Mode(OM) andra i Edit 
Mode(EM) for att vaxla mellan (OM) och (EM) anvander man 
TAB.tangenten. 

Andra vanliga kortkommandon: 

X eller Del-tangenten raderar det som ar markerat 

SHIFT+D skapar en kopia av det som ar markerat 

G for att flytta 

R for att rotera 



S for att skala 

(OM) - M later en lagga nagot pa ett visst lager 
SHIFT+S tar fram en meny dar man tex kan valja 
Cursor to Center(3D markoren till scenens mittpunkt) 
SHIFT+A tar fram en meny for att skapa nya objekt 
SHIFT+mellanslag(space) visar endast 3D-fonstret och inte 
Mellanslag( space) och du kan soka fritt efter kommandon 

(OM) - CTRL+TAB tar fram Weight Paint Mode 

(EM) - CTRL+TAB tar fram en meny dar man far valja pa att 

markera vertex, edges eller faces 

Det firms manga satt att markera: 

A markerar/avmarkerar allt 

B och du kan dra upp en rektangel med LMB for att valja 

C och du far en rund yta att med RMB dra over det du vill valja - 

LMB bekraftar valet 

CTRL+LMB och du kan dra upp ett omrade runt det du vill valja 



Flytta i Object Mode - kortkommando - G 
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I Sampled Motion Blur 



Se till att ta fram Tools-menyn till vanster om scenen genom 
att klicka pa T-tangenten. Och N-tangenten tar fram Properties 
menyn till hoger om 3D -scenen. 

Klcka 5 for att valja Ortho istallet for Persp - Ortho ar lite lattare 
att jobba i. 

For att flytta kuben markera den med ett hogerklick. 

Kuben har tre pilar - en bla pil riktad uppat i Z-riktningen, en 
gron pil -bakat ut fran scenen - Y-riktningen och en rod pil -riktad 
at hogei^O^^ktnineen^fl 
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0 i alia de tre riktningarna. 

1 Blender anvander man inte decimalkomma utan istallet decimal- 
punkt sa tva en halv skrivs sa har: 2.5 

Hogst upp pa Tools-menyn Anns en knapp - Translate. Klicka den 
och du kan fritt flytta runt kuben. Star du tex i Top-vyn sa flyttas 
kuben bara i XY-planet. 

G - Grab(sv. Ta tag i) - ar snabbkommandot for att flytta. 
G+Z - flyttar i Z-riktningen 

G+Z+3 - flyttar tre enheter i positiva Z-riktningen - alltsa uppat 
G+Z+ -3 - flyttar fern steg i negativa Z-riktningen - alltsa nerat 



Vanster mustangent bekraftar en flytt. 



Ta tag i tex den bla pilen med vanster mustangent och dra uppat 
eller nerat. Och du far ett blatt streck som kuben kan rora sig 
langs. 

Och varden pa hur langt du flyttat kuben dyker upp pa menyn till 
hoger. For att bekrafta flytten slapp upp vanster mustangent. Vill 
du avbryta flytten sa hogerklicka eller tryck pa ESC-tangenten. 
Angrar gor du med CTRL+Z 

Du kan skriva in varden for hur langt du vill att kuben ska flyttas i 
X-, Y- och Z-riktningen fran scenens Origo dar vardet ar lika med 




Har du roterat kuben sa pekar 
axlarna fortfarande i Scenens 
riktningar. For att fa axlarna att 
stalla sig i kubens riktningar 
sa andrar man axelriktning- 
arna fran Global till Local pa 
menyraden under 3D -scenen. 
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Sen kan man flytta kuben langs 
dess egna riktningar. 



Rotera i Object Mode - kortkommando - R 
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Pa Tools menyn finns en knapp Rotate som du 
kan anvanda for att rotera kuben. 
Star du i Top-vyn sa sker rotationen kring den 
lodrata Z-axeln. 

R - Rotate - ar kortkommandot for att rotea 

R+Z - roterar kring Z-axeln 

R+Z+180 - roterar ett halvt varv kring Z-axeln 

Vanster mustangent eller Return bekraftar rota- 
tionen. Hoger mustangent eller ESC avbryter en 
paborjad rotation. CTRL+Z angrar en rotation. 

■ 




Lock to Cursor 



Det finns en liten ikon i nederkanten pa 3D-f6nstret som tar fram 
tre cirklar som det gar att ta tag i med vanstermustangent for att 
rotera kuben. Det gar ocksa. att skriva in varden pa rotationen i 
menyn till hoger om 3D-f6nstret. 360 roterar ett helt varv. 

Tar du tag i den bla cirkeln med vanster mustangent och drar sa 

roteras kuben runt en lodrat axel; Z-axeln. 

Den grona cirkeln roterar kring Y-axeln som gar parallellt med 

scenen. 

Den roda cirkeln roterar kring X-axeln som gar framat/bakat 
Hogerklick eller ESC avbryter. CTRL+Z angrar 




Kuben kan alternativt roteras kring sin egen mittpunkt - Origo 
eller kring 3D-mark6ren. 

Det gar att valja rotationspunkt fran en meny pa listen under 
3D-f6nstret. Eller anvand snabbkommandona: 
. - punkt flyttar Pivot Point - rotationspunkten till 3D-mark6ren 
, - komma flyttar Pivot Point - rotationspunkten till kubens Origo 

SHIFT+S - och man far fram 
en meny 

dar man kan valja att flytta 
3D-mark6ren till scenens 
Origo - Cursor to Center - sa 
att man sen kan rotera kuben 
kring scenens Origo 
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Kuben ar en tradmod- 
ell(eng. mesh). Tradmod- 
eller har ett Origo som kan 



Den gula rotationspunkten 
kan man flytta genom att ga 
till Edit Mode och valja tex 
ett vertex eller flera vertex 
eller alia med - A. Och sen 
SHIFT+S for att fran menyn 
valja Cursor to Selected. 

I Sen ga till Object Mode och 
valja Object > Transform > 
Origin to 3D cursor 
Snabbkommando : 
CTRL+ALT+SHIFT+C 



Set Origin % | 

Geometry to Origin 
Origin to Geometry 
Origin to 3D Cursor 
Origin to Center of Mas; 



Finns ocksa pa Tools menyn 



Skala i Object Mode - kortkommando - S 




► Perfotm 



Under 3D-f6nstret kan man markera en ikon som tar fram "pilar" Drar man i den grona pilen sa skalas kuben langs Y-axeln. 
for att skala kuben. 




Kuben kan alternativt skalas kring sin egen mittpunkt - Origo 
eller kring 3D-mark6ren. 

. - punkt flyttar Pivot Point (skalningspunkten) till 3D-mark6ren 
, - komma flyttar Pivot Point (skalningspunkten) till kubens Origo 



Kuben skalad kring 3D-mark6ren 

Det gar ocksa att anvanda knappen Scale pa Tools-menyn 
S ar snabbkommando for att skala 

S+Y skalar langs Y-axeln - S+Y+2 dubblar langden langs Y-axeln 
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Om man inte ser hela listen under 3D-f6nstret sa kan man flytta 
pa den genom att rulla pa mushjulet. 
Man kan valja pa hur man vill se kuben. Solid ar normalt. 
Wireframe visar kuben som en tradmodell. 



Har kan man ocksa fran en meny valja - Pivot Point - alltsa cen- 
trum for tex rotation. 

Det Anns ocksa en meny for att valja vilket koordinatsystem man 
vill anvanda for att skala. 



Tools-menyn fliken Transform och fliken Create 
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Det finns fler knappar pa Tools-menyn. Mirror speglar. Valj en 
axel att spegla i riktning av. 

Istallet for Mirror kan man anvanda S+X+ - 1 for att spegla langs 
X-axeln 

Duplicate skapar en kopia - Kortkommando SHIFT+D 
Delete tar bort vad som ar markerat. Kortkommando X eller 
Delete tangenten. 

Join forenar tva objekt - tradmodeller(eng mesh) sa man kan edit- 
era dem tillsammans - mer om EDIT MODE langre fram. 
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Shift Ctrl Alt C ' 


Origin to Center of Mass 


Shift Ctrl Alt C 



Set Origin har fyra alternativ. Origin ar det centrum ett objekt 
t.ex. kan skalas kring. Geometry ar den tradmodell som objektet 
ar uppbyggt av. 

Smoth anvander man for att visa ett objekt med mjuka kanter. 

Flat tar bort de mjuka kanterna - visar objektet med skarpa kanter. 

Under History hittar man 

Undo - kortkommando CTRL+Z 

Redo - kortkommando CTRL+SHIFT+Z 

Pa nasta flik Create 

hittar man vad man skapa i 3D-fonstret. 

SHIFT+A ar kortkommandot for att ta fram denna meny i 

3D-fonstret. 

Markerar man Mesh(sv. tradmodell) sa hittar man ett antal lampli- 
ga objekt att utga ifran - arbeta vidare med. 
Monkey - apan - ar Blenders symbol. 

Har kan man ocksa placera ut lampor och kameror. 

Allting placeras ut dar 3D-mark6ren finns pa scenen. 

Vill du placera ut nagot i 
3D-scenens Origo sa ta forst 
fram en meny med 
SHIFT+S 
och valj fran den 
Cursor to Center 

Nu kommer nya objekt att 
placeras ut i scenens Origo - 
mittpunkt. 




Skapa en kamerabild - rendera 




Vill man skapa en bild av vad kameran ser sa behover man valja 
hur bilden ska skapas - renderas. Rulla pa listen i overkanten for 
att valja. Blender Render ar det gamla sattet att rendera bilder 
Cycles ar ett modernare satt - behovs lite installningar for att det 
ska fungera bra. Vantar med det. Du kan sjalv soka pa handled- 
ningar: BLENDER TUTORIALS CYCLES 



EaiS 59B£ Blender Render 



Valj Blender Render. Sen sa far man lov att forst markera Render 
fliken pa Properties menyn - en kamera-ikon - sa man kan klicka 
Render-knappen. Och bilden skapas. 

Det gar ocksa att trycka pa funktionstangent - F12. Och rendera 
bilden. Vill man komma tillbaka till 3D-scenen sa klickar man 
ESC-tangenten. 



Q3 gggM) ( Q Create New Dire^y~1 |l 5 1=1*1 l^bMcJ PI 
▼ System 





Bilden blev lite mork. Varfor 
inte satta in mer ljus pa scenen. 
Markera lampan med ett 
hogerklick. 

SHIFT+D gor en kopia av lam- 
pan. Och du kan dra den nya 
lampan till ett nytt lage mellan 
kameran och kuben. Och sen 
rendera igen. Och kuben blir 
ljusare. Satt inte in for manga 
lampor. Renderingstiden okar 
med antalet lampor. 



For att fa se vad kameran ser sa kan man gora sa har. 
O-tangenten pa siffertangentbordet tar fram ett renderingsfonster. 
Pa menyn till hoger om 3D-scenen sa bockar du for under View: 
Lock Camera to View 

Och du kan i fonstret Zooma som vanligt - rulla pa mushjulet. 
Rotera scenen - Hall ner mushjulet och dra 
Panorera scenen - SHIFT och hall ner mushjulet och dra. 
Nar du hittta ett lampligt lage sa renderar du. 
Vill du komma bort fran renderingsfonstret tillbaka till 3D-scenen 
sa klickar du nagon tangent pa siffertangentbordet. 



4f6nster: 3D scenen, Timeline, Outliner och Properties 




flikenWorld 

Har kan man satta farg pa 
himlen 



fliken Object 

Har finns en del om grupper 




fliken Material for skapa ma- 
terial och fliken Texture for att 
t.ex. anvanda en bild av t.ex. 
tegel for att skapa ett tegelma- 
terial 




fliken Data dar finns Vertex 
Groups for att t.ex. bestamma 
var haret ska placeras 




fliken Light far man fram om 
man markerar en lampa 



File > Load Factory Settings och Blender startar med 4 fonster: 

3Dscenen, Timeline, Outliner och Properties. 

Det gar att fa fram en hel mangd andra fonster om man klickar 

knappen nere i vanstra hornet pa 3D fonstret. Det finns liknande 

knappar i de andra fonstren for att byta ut fonstret mot nagot 

annat. 

Under 3D -fonstret finns Timeline for att animera 

Uppe till hoger finns Outlinern som beskriver vad som finns i 

3D-fonstret. 

Under den finns Properties med en massa flikar. 

Den forsta fliken ar Renderingsfliken med kameraikonen. 

Har skapar man bilder och animationer. 





fliken Render Layers 

Har kan man valja vad som ska 

renderas. 



fliken Scene 

Har hittar man bla vilket matt 
man vill jobba i 




Add Object Constraint 



Motion Tracking 
<P Camera Solver 
(P Follow Track 
<P Object Solver 



Transform Tracking 

(P Copy Location <P Clamp To 

<P Copy Rotation <P Damped! 

(P Copy Scale (P Inverse Ki 

<P Copy Transforms (P Locked Tr 

<P Limit Distance <P Spline IK 

<p Limit Location <P Stretch Tc 

<P Limit Rotation (P Track To 

<p Limit Scale 

<P Maintain Volume 

(P Transformation 



fliken Constraints har kan man tex lagga till en vag kameran ska 
folja 




Modify 

& Data Transfer 

!3 Mesh Cache 

$ Normal Edit 

0 UV Project 

jfc UVWarp 

i§ Vertex Weight Edit 

£ Vertex Weight Mix 

t Vertex Weight Proximity 



Generate 
Array 
3 Bevel 
r m Boolean 
G-i Build 
y Decimate 
9 Edge Split 
& Mask 
•1 Mirror 
1-9 Multiresolution 
"I" Remesh 



Deform 

7T Armature 

^ Cast 

2 Curve 

w Displace 

3) Hook 

& Laplacian Smc» 

JlE Laplacian Defo 

ffl Lattice 

JlE Mesh Deform 

■S 3 Shrinkwrap 



Simulate 
If Cloth 
t* Collision 

Dynamic Paint 

Explode 
d Fluid Simulation 

Ocean 

Particle Instance 
Particle System 

v Smoke 

J Soft Body 



fliken Modifier har finns Mirror och Subdivision som man ofta 
har anvandning for om man skapar nagot symmetriskt 



t<p /- v * att| 



I 




J ( Seed: (Q 
Advanced ( Segment: 5 ) 




\'^/ Dynamic Paint 



[(g^Rigid Body Constrai . , .] 



fliken Particles for tex har 



fliken Physics for tex gravitation 



Edit Mode och du kan valja Vertex, Edge eller Face for att sen flytta, rotera och skala 





Pa en list under 3D-f6nstret 
kan man valja vad man vill 
markera . 

I Vertex ar kubens horn- 
' punkterna 

Edges ar kubens kanter 



Faces ar kubens ytor 

For att se igenom kuben - ocksa 
se baksidan sa markera den har 
knappen. 





Hogerklicka for att markera vad 
du valt att markera vertex-horn, 
edge-kant eller face-yta for att 
markera det. SHIFT klicka for 
att markera fler av samma sort. 
Det du valt kan du sen flytta 
- G, rotera - R eller skala - S. 
Testa! 



Kuben fargas orange - vilket visar att hela kuben ar vald. 
A-tangenten for att avmarkera kuben. 

▼ (De)selectAII 




Listen langst 
under 3D-fon- 
stret kan du 
flytta pa for att 
valja Wire- 
frame och se 
kuben som en 
tradmodell. 



Z ar snabbkommandot for att vaxla mellan Solid och Wireframe 





B-tangenten och du kan dra upp en rektangel kring de vertex du 
vill valja. 



C-tangenten och du far en rund yta att valja med. 
Mushjulet for att andra storleken pa ytan. 
Bekrafta val med hogerklick. 



Man kan ocksa halla ner CTRL tangent- 
en och med vanster mustangent dra upp 
en yta for att markera. 




Edit Mode - Tools menyn - Extrude - kortkommando - E 



[Q j File 



Det Anns manga mojligheter pa Tools-menyn nar man ar i EDIT 
MODE. 

Extrude - med kortkommando - E - och det gar att dra ut en ny 
yta ur en eller flera markerade faces. Det gar ocksa att extrudera 
edges och vertex. 




Merge 

- ALT+M - och 
tva eller flera 
vertex mar- 
kerade och man 
far valja pa hur 



de ska laggas ihop. 



Cij 


3 pi|e 


Render 




Deform: 




Tool 


Slide Ed 


Vertex 




Noise 




Smooth Vertex 




Randomize 




Add: 




Extrude * 




Extrude Region 




Extrude Individual 




Inset Faces 




[ Make Edge/Face 




Subdivide 




Loop Cut and Slide 




| Duplicate 






Screw 




1 Knife 


Select 




| Knife Project 




Bisect 



Markerar man tva faces och sen Extrude Individual sa far man tva 
icke sammanhangande nya ytor. Med Extrude Region kommer en 
sammanhangande yta att bildas. 



Med Make Edge/Face - kortkommando - F -sa kan man skapa en 
ny edge om man forst valjer tva vertex. 
Valjer man fyra vertex sa skapas ett face. Se nedan. 
Det gar ocksa att utga fran tva edges for att skapa ett face. 





Subdivide - Smooth - Sculpt Mode 



Du kan extrude- 
ra ett flera faces. 
Marker a sen ett 
antal faces. Och 
sen W for att ta 
fram en lista och 
valja Smooth. 




Laplacian Smooth 

Inset Faces 
Bevel 

Bridge Edge Loops 

Shade Smooth 
Shade Flat 

Blend From Shape 
Shape Propagate 
Select Shortest Path 
Sort Mesh Elements 
Symmetrize 
Snap to Symmetry 




Ga sen till OBJECT 
MODE och klicka 
knappen Smooth 
for att fa se resul- 



^ X-Axis 
^ Y-Axis 



Lti~VJ File Render 




V2.74 | Verts:102 | Face 



V Jexture Paint 
Weight Paint 
Vertex Paint 




fit* mw*s* 

F Blob FClay F Clay Strips F Crease F Fill/Deepen F Flatten/Co..- F Grab F 

F Layer F Mask F Nudge F Pinch/Mag... F Scrape/Pea F Smooth F 



Du kan valja Sculpt Mode och fa fram en lista med verktyg for att 
skulptera - dra ut delar, trycka in och platta till med mera. 
Kortkommando - F - och du kan stalla in storleken pa verktyget. 

Du kan ga till fliken 
Data pa Properties- 
menyn och bocka 
for Wire. Och fa se 
de edges som du kan 
anvanda dig av nar du 
skulpterar. 





Material och Texture 

I Innan du b or jar 

satta material pa 
kuben sa mar- 
kera lampan. Sen 
SHIFT+D for att 
fa en ny lampa. 
Och placera den 
nagonstans mellan 
kameran och ku- 
ben. Det kommer 
nu att bli b att re 
ljus over kuben 
nar man renderar. 
Testa garna med 
F12. ESC tar dig 

tillbaka till 3D-scenen. Valj fliken Material pa Properties fonstret. 
Markera omradet under Diffuse for att valj a farg pa Material. Valj 
Intensity. Det gar ocksa att valja farg for Specular som visar fargen 
pa den starkast belysta delen. Valj Intensity och Hardness for att 
skapa en viss mater ialkvalite. 





Klicka New och valj farg pa 
Material.001 osv. 
Klicka sen Assign. Du kan testa 
att rendera med F 12. ESC tar 
dig tillbaka till 3D-scenen. 



Global $ (MEH r £ 



View Search 






Vaxla sen over till EDIT 
MODE eller anvand Tab-tan 
genten for att vaxla. 
Valj Face och markera en 
av kubens ytor. Klicka sen 
plustecknet for att fa ett nytt 
material. 



vy Jexture Paint 
Weight Paint 
VerteK Paint 
Sculpt Mode 




Markera en ny yta pa kuben Ga sen till fliken Texture, 
och skapa ett tredje material. kli c k a New 




Texture - bump map och repeat 

Klicka Open 



for att leta reda pa en bild som 
flnns sparad pa din harddisk. 

Det gar att soka pa Internet 
efter bilder. Om man vill ha 
en bild som forestaller tegel 
behover man en bild som kan 
upprepas utan att det syns 
nagra skarvar. Sok pa: 
seamless texture brick 

Valj Generated - Flat 

och bocka for Color 

Rendera med F12 

Bocka sen ocksa for Geometry 

Rendera med F12 

Lagg marke till skillnaden 





Ar Geometry forbockad sa far materialet mer struktur. 
Morka partier pa bilden kommer att se ut att sjunka ner. Ljusa 
partier kommer att se ut att vara utstaende. 

Det gar att anvanda en svart-gra-vit bild for att skapa dessa up- 
phojningar och nedsankningar. En sadan bild kallar man for en 
bumpmap. 

Man later den fargade bilden ha endast Color forbockat. Och 
bumpmap bilden har endast Geometry forbockat. 
Bumpmap bilden lagger man under den fargade bilden. 

■ Om man satter ett negativt varde pa Geometry sa 
<( Normal: i.oooj kommer bumpmap bilden morka delar istallet att 

_JBX Warp. 0.000 ' A A 

orsaka utstaende partier och ljusa delar orsaka insjunkande partier 
pa den fargade bilden. Testa att rendera med F12. 
Under Image Mapping kan man andra Repeat och Mirror 
Testa! 




UV-fonstret och Texture Paint 




Det gar att dela pa Blenders fonster - skapa nya fonster. 
Ta tag med vanstermustangent i den trekant som finns i 
3D-f6nstrets nedre vanstra horn och dra den at hoger. 
Det skapas ett nytt fonster. 



Det gar att mala pa kuben. For att satta lite battre ljus 
pa 3D-scenen sa ta och markera den lampa som finns 
fran borjan pa scenen. Sen SHIFT+D for att gora 
en kopia av lampan. Flytta den nagonstans mellan 
kameran och kuben. 

Klicka den lilla ikonen i det nya 3D-f6nstrets nedre 
vanstra horn. Och valj UV/Image Editor fran menyn. 
Fonstret byter utseende - far en gra kvadrat. 




View Marker Frame Playback | '..-'| u Start 



180 200 220 240 260 



Staller man sig over det hogra fonstret och klickar F12 sa renderas kamera- 
bilden i det vanstra fonstret. 



For att mala pa kuben valj Texture Paint 



For att aterga till UV fonstret sa far man klicka det 
lilla krysset till hoger om Render result 



UV-fonstret och Texture Paint fortsattning 1 



._un * Missing Data 

o 

£ r. 

mm £ji Missing Data 



(§) Missing UVs 

£ Unwrap the mesh in 

-- r 

£_ Add simple UVs 

\\= ® Mi ssi ng Texture 5. . 

£ Add a paint slot below 

<LI 

fa 



► Excel 





Du far syn pa en varningsskylt - Missing Data. Klicka knappen - Add simple UVs 
Klicka sen - Add Paint Slot - och fran menyn som kommer fram - valj Diffuse Color 

n« KJ O v2.74|Verts:8|Faces:6|Tris:12|Objects:l/4|L^ ^ , 

7 tb^ 1 1b view ^ Dukanvalja 




H en farg och 



Och fran menyn som kommer 

fram klicka - OK 
Om du vill kan du byta namn 
pa bilden. Och valj a en annan 

bildstorlektex. 2048*2048 
och filen blir 4 ganger sa stor. 
Man brukar anvanda hojd och 
breddmatt som ar jamt delbara 
med 256 - for att utnyttja da- 
torns minne sa bra som mojligt. 



mala pa kuben 
1 1 UV-fonstret 
valj bilden 
Material 
Diffuse Color. 
Och du far se 
den malade 
3dkuben som 
en 2Dbild 




■ Pa den tredje 
1 fliken se till 
att avbocka 
Occlude, Cull 
och Nor. 

Och nar du 
sen malar pa 
kuben sa malas 
bade fram- och 
baksidan samti- 
digt. 



Pack As PNG 
Pack Image 

l_ Invert ► 



Reload Image Alt R 



Read Render Layers Ctrl R 
Open Image Alt 0 

New Image Alt N 



INere pa 
lUV-fonstrets 
Imenyrad kan 
du spara bilden 



View Image' U-LJ Material Diffuse Color | Fjj^gjjgj Q?) I^BI^Hjsjf^H View Image [flj 




UV-fonstret och Texture Paint fortsattning 2 



V2.74 | Verts:8 | Faces:6 | Tris:12 | Objects:l/4 | Lar 



V2.74 | Verts:8 | Faces:6 | Tris:12 | 0bjects:l/4 | Lar 



J View Search 

t Q; RenderLayers I QDj 
Q World 



O Cube ► C) Material 



9 Material 



10*11) ( 



Valj Mate- 
rial fliken i 
Properties 
fonstret och du 
far se kubens 
material 




ige I bTI Renrle, R^uit * Speculat 



220 240 260 



■ral03|<]|[>|K>|l3i 



itensity: 0.800 ) ■ Ramp 



[ 

( Intensity: 0 500 ) B Ramp 



Valj Texture 
fliken i Prop- 
erties fonstret 
och du far se 
den bild som 
finns pa kuben 



6 | Tris:12 | Objects:l/4 | Lar 




► Image Sampling 



I Render Result 



220 240 260 



► Image Mapping 



Coordi nates: 





Valj Type: 
klicka pa knap 
pen och valj 

Image or Movie ^MppS 
fran menyn 




9 Environment Map 

ES Distorted Noise 

63 Clouds 

ES Blend 




I Render Result 



a|oa|<l||>|K>1^| 




Du 

som du valt 



sJere pa 
|UV-f6nstrets 

lenyrad. Valj: 
iPaint 



;rial Diffuse Color | 2 | F | X 



9 View ^ 

g View i [■] i 





iSpara bilden 
du malat i 
lUV-fonstret 



Edit Image Layer Select I 




^^Dukan oppna bilden i 
^hotoshop, Gimp eller 
iagot annat ritprogram. 
mala vidare pa den. 
den sen. 




Och du kan mala i UV-fonstret. Det du malar dyker upp pa 
3D-scenens kub. 



lOppna sen 
Ibilden fran 
lUV-fonstrets 
Imenyrad 



Save All Images 

Read Render Layers Ctrl R 




Material Diffuse Color 



Playback '3j [ 




u ua % : Gar du till File > Save 

I sa sparas kuben i en fll som 
har en lank till filen med 
materialbilden dar du sparat 
den pa harddisken. 
For att spara bade kuben och 
bilden i samma fll sa ga till 
File > External Data > Pack 
All Into .blend 




Unpack All Into Files 

Make All Paths Relative 
Make All Paths Absolute 
Report Missing Files 
Find Missing Files 



Gor kuben till en taming 




Starta Blender. Gor ett nytt fonster. Valj UV/Image Editor, i det 
nya fonstret. Markera lampan i 3D-fonstret. SHIFT+D och du far 
en ny lampa som du kan placera mellan kameran och kuben for att 
fa lite battre ljus pa kuben. 

T^l VE Scene 



Markera kuben. Byt fran Object Mode till Edit Mode. TAB-tan- 
genten byter. 




A-tangenten for att avmarkera kuben. Valj att markera Edges. Och 
se till att markera knappen som later dig se igenom kuben. Med ett 
hogerklick markerar du en av kubens kanter. 



Hall ner SHIFT och markera 
ytterligare tre kanter 



Fortsatt att halla ner SHIFT och 
markera ytterligare tre kanter 




De sju kanter du CTRL+E och fran menyn som kommer fram S j u av kubens kanter - edges ■ 
ska ha markerat " Mark Seam "sommar" fargas roda. 



A-tangenten for att markera 
hela kuben. Sen U-tangenten 
och fran menyn valj - Unwrap 




Kubens sex ytor - faces lagger 
sig i UV-fonstet. Fran menyns 
UVs valj: Export UV Layout 
Du far mojlighet att spara 
bilden pa harddisken t.ex. som 
tarning.png 

I ett ritprogram som Photoshop 
oppna bilden. Tarningens ytor 
visas med tunna streck. Du 
kan mala direkt pa bilden eller 
skapa lager for en bakgrunds- 
farg och ett lager for tarningens 
ogon. 




Gor kuben till en taming 




Mala ogon pa alia sidor. 
Pa tarningars motsatta 
sidor ska ogonen bilda 
talet 7. 

6+1=7; 2+6=7; 3+4=7 
Spara bilden. 




Ga till UV fonstrets menyrad 
och oppna bilden 




Du far syn pa bilden i UV-fonstret. I Properties fonstret ga till 
Texture och klicka den oversta ikonen och du kan valja New. 



Bilden visar sig. 




4Q] V,ew Ma*er 



Se till att valja UV 



Byt fran Solid till Texture 




Du far se hur bilden lagt sig pa kuben 



Klicka F 12 for att rendera 



Animera kuben med ljud 




Starta Blender. Markera lampan 
pa scenen. SHIFT+D och du 
far en ny lampa. Placera den 
nagonstans mellan kameran 
och kuben. 
Markera sen kuben. 






Se till att den grona linjen star 
pa ruta 1. 

Menylisten under Timeline 
fonstret gar att scrolla genom 
att stalla muspekaren over den 
och sen rulla pa mustangenten. 
Rulla pa listen och skriv in 1 
och den grona linjen staller sig 
pa ruta 1. 

Flytta muspekaren till 
3D-scenen och sen I-tangenten 
och du far fram en meny. Valj 
LocRotScale. Och du har skapat 
en keyframe - en nyckelbildru- 
ta. 

En nyckelbildruta med 
LocRotScale och Blender lagger 
pa minnet var kuben befin- 
ner sig pa scenen, hur den ar 
roterad och skalad. 



For att skapa en animation 
som loopar. Se till att inte 
flytta, rotera och skala inte 
kuben. 

Ga till ruta 100. I-tan- 
genten och skapa en ny 
nyckelbildsruta med 
LocRotScale. 

Det finns en rod knapp pa 
menylisten. Markera den. 
Du kan nu ga till nagon 
ruta pa tidsaxeln - flytta, 
rotera och skala kuben 
och det skapas automatiskt 
en nyckelbildsruta - en 
keyframe. 

Spela upp animationen. 
Se resultatet. 



0-tangenten och du ska fa se 
vad kameran ser. 
N-tangenten och du far fram 
Properties menyn och kan 
markera: 

Lock camera to view 

Nu kan du zooma, rotera och 
panorera scenen. 

Och du kan flytta, rotera och 
skala den markerade kuben. 

Du kan dra upp storleken pa 
Timeline fonstret - tidsaxeln. 
Den grona linjen star pa ruta 1. 

Animationen borjar pa ruta 1 
och slutar pa ruta 250. Du kan 
andra pa langden. Borja med 
att gora en kort animation. 
Skriv in 100 som slutruta. 




Flyttar man pa den grona linjen 
langs tidsaxeln sa far man se 
att det skapats en gul linje pa 
ruta 1. Den gula linjen visar att 
kuben har en keyframe - nyck- 
elbildsruta pa ruta 1. 




Flytta muspekaren till hornet 
langst ner till vanster i Timeline 
fonstret. Ett kors visar sig. Dra 
uppat med vanster mustangent. 
Du far ett nytt Timeline fonster. 



aJ Node Editor 

Q Text Editor 

£ Movie Clip Editor 

S UV/l mage Editor 

ST NLA Editor 

*♦* Dope Sheet 
Graph Editor 

O Timeline 



[y 

100 

uKIIOIc 



50 100 15 




0+12 1+00 
View Select Marker Add Frame Strip 




Show Offsets 
J Show Frame Number Indicator 
Show Seconds 
View Selected 
View all Sequences 



Klicka knappen i det nedre 
Timeline fonstret for att ta fram 
en meny for att byta fonstret till 
Video Sequence Editor fonstret. 



Klicka Add i Video Sequence 
fonstret och valj Sound for att 
leta reda pa en ljudfil som du 
har sparad nagonstans pa din 
harddisk. Ljudfilmen dyker 
upp i fonstret. G-tangenten 
och du kan flytta ljudfilen langs 
tidsaxeln. 

| For att fa se 
I ljudfilens 
utseende sa 
ga till View 
I > Waveform 
Drawing 
>Waveform 
On 



Audacity ar ett 
fritt ljudrediger- 
insprogram. 
Jag sag till att 
bara ta ut nagra 
takter ur en 
melodi. Och 
sparade det som 
en .wav fil dopt 
till melodin.wav 



J Use Strip Opti 



j00 2+12 3+00 
nJ^IH View Select Marker Add Frame Strip [ Q| 



j Audi OpSc rubbing 



J AudioTCuted 

AV-sync 
J Frame Droppir 



Clip Editors 
Node Editors 
Sequencer Editors 
Image Editors 
Property Editors 
Animation Editors 
All 3D View Editors 
Top-Left 3D Editor 



For att kunna lyssna pa ljudet valj 
Playback > Audio Scrubbing pa menyn 
under Timeline fonstret. 

Du kan nu dra i den grona linjen langs 
tidsaxeln och hora hur ljudet later pa en 
viss filmruta. 



50 100 150 200 250 


M^I<]|[>HH 1!a i 


No Sync 


3 [oj L 



Se till att den roda knappen under 
Timeline fonstret ar markerad for att det 
r start: automatiskt ska skapas keyframes - ny- 
ckelbildsrutor nar du flyttar, roterar eller 
skalar kuben pa en viss ruta. 
Du kan forsoka fa kuben att rora sig till 
ljudet. Flytta kuben till lampliga rutor 
och skapa nyckelbildsrutor. 



0 +23 




-00:01 00:00 00:01 00:02 00 03 00:04 00:05 OOlbt 
View Select Marker Add Frame Strip Q| (j] 



► Shading 



Performance 




Det gar att valj a olika fardiga fonster- 
uppsattningar. Det Anns en som heter 
I Animation. Valj den! 






— CubeAction 


LocRotSca 
QxLurjt.0,1 




I Y Location 
*m-.. — 





View Marker Frame Playback 



TflsaBB^j^ Ga tillbaka till den forra fonsterup- 
psattningen. 
Valj: Default 

Innan du klickar Animationsknappen 
for att skapa en video sa behover du 
valj a ett antal installningar. 
25 fps - frames per second - rutor per 
sekund - verkar lampligt. 



+ x V 





Rend er |j^nimat<on|C]j Audio I 
Display: t^S^EE) 



▼ Dimensions 



Render Presets 




Resolution: 


Frame Range: 


X: 1920 px 




Start Frame: 1 


Y 1080 px 




EndFra: 100 


{ 50% J 




Frame Step: 1 , 


Aspect Ratio: 




< X: l.ooo ^1 


24 fps 


, Y 1.000 ) Time Remapping: 



S BMP 3 Cineon (Tl AVI JPEG 

fl Iris S DPX (T| AVI Raw 

S PNG 3 OpenEXR MultiLayer Frame Servi 

9 JPEG 9 OpenEXR IlillKE 

S JPEG 2000 (3 Radiance HDR ffl MPEG 

9 Jarga (3 TIFF [!«!| OggTheora 

(3 Targa Raw Xvid 




lUnder Output 

■valj 

Ih.264 
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):00 00:01 00:02 00:03 00:04 00:05 
Marker 



Add Frame Strip 




I Dope Sheet fonstret kan du 
med ett hogerklick markera en 
av kubens keyframes. 

G-tangenten och du kan flytta 
den langs tidsaxeln. 

Delete -tangenten och du kan ta 
bort den. 



I Graph Editorn finns det fler 
mojligheter att andra pa hur 
animationen upptrader. Man 
kan dra i kurvornas handtag 
med G-tangenten for att andra 
deras lutning for att fa kubens 
rorelsemonster att andra sig. 






V CubeAction 


V O LocRotScale 


cj 


Tn 


Q X Location 


cj 


h 


<D 


c] 


h 


Qz Location 


cj 


h 


Qx Euler Rotation 


cj 


Tn 


<Z> Y Euler Rotation 


cj 


r ih 


3 Z Euler Rotation 


cj 


In 


Qx Scale 


cj 


Tb 


<L> Y Scale 


cj 


u 


Qz Scale 


cj 
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View Select Marker Channel 



Key 



View 





mappen 
(med en mapp.Och 
I bestam var du vill 
spara fllmen och 
|dop den till nago t. 

▼ Output is 




is 



Scene 



j View Search 

G World 
^3 Camera I <Z> 



► Perfol 

► Postj 

▼ OutpJ 




Under Encoding 
valj 

bormat: AVI 



..'..'mintes| 



MPEG-4 
MPEG-2 
Presets MPEG1 



( Bitrate: 6000 ) ( GOP Size: 15 ) 

Rate: 0 Autosplit Ou... 

( Minimum: 0 ) Mux: 

( Maxim: 9000 ) ( R: 10080000 ) 

( Buffer: 1792 ) ( Packet : 2048 ) 

Audio Cod... f^^^^^^^B 

( Bitrate. 192~^ ) ( Volume: 1.000~ ) 



View Search 
Q World 
2 Camera I I b; Q. 



PNG 
DNxHD 

QTrle/QT Animation 
FFmpeg video codec #1 
Flash Video 




Under Encoding 
ml] 

ICodec: H.264 




► Performance 



► Post Processing 



//mintestfilmOl 



IB 



I Placeholders 




Under Encoding 
valj 

Audio codec: MP3 




Klicka sen Animationsknappen och du far vanta pa att filmens 
bildrutor renderas. Sa det kan vara bra att borja med korta firmer 
och testa lite - sa slipper man langa vantetider innan man kan se 
resultatet. 



Nar sista rutan renderats leta reda pa filmen dar du sparat den pa 
harddisken och spela upp den. Du kan testa med andra installn- 
ingar - andra videoformat. 



Pa youtube.com kan man fa hjalp av David Ward att 
lara sig skapa en Groundhog. Kursen bestar av fyra 
avsnitt pa en timme vardera. 

Har kommer de forsta stegen i hur man skapar en 
Groundhog- ett jordsvin. Fortsattning finns pa Youtube 
Utga fran Blenders standardscen. Om du far fram 
nagonting annat sa ga till File > Load Factory Settings. 
Se till att kuben ar markerad. Och valj att ga till Edit 
Mode. Tab-tangenten vaxlar mellan Object Mode och 
Edit Mode. 




1 - och du ser kuben rakt 
framifran i Front Ortho. 



Valj vertex. 

B - och du kan dra upp en 
rektangel kring alia vertex 
pa vanster sida om scen- 
ens mitt. 



Sa har ser det ut efter att 
vertexen valda. 





Character Modeling: Creating a Cartoon-Style Groundhog - Part 01 

Kortkommando - A - vaxlar mellan allt markerat - in- 
get markerat. Se till att kubens alia sidor ar markerade. 




Och sen - W - tar fram en meny - valj Subdived och 
Repeat 3. 




Markera knappen som visar kuben genomskinlig. 
5 - och visa kuben i Ortho - inte i Persp 



Rotera scenen for att se 
alia vertex ar valda 





X eller Del-tangenten fran menyn 
valj vertex. Och resultatet ska bli 
en halv kub till hoger om scenens 
mitt. 




Se till att i Properties fonstret valja Modifier-fliken. 
Och klicka sen Add Modifier. 



Render Window Help |] Default | 0|SS] I fr ffl 5(1 ene 




y View Search 

9 A Scene 

2 0j RenderLayers 
| Q World 



• 63 > Q Cube 
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( Apply ] [ 


Copy ) 


Axis: Options: 

o o 

■ z O 


Textures: 

; u 


( Merge Limit: 


0.001000 J 


Mirror Object: 


O 1 






Resultatet blir att den halva kuben far en vanstersida. 
Se till att bocka for Clipping som gor att hogersidans 
vertex inte kan dras over till vanstersidan. 




Modify 




Generate 


^ Data Transfer 




\ 


Array 


jZi Mesh Cache 




Si 


Bevel 


% Normal Edit 




r - 


Bex 


>lean 


0 UV Project 






Build 


(9 UVWarp 




,a" 


Decimate 


£ Vertex Weight Edit 


r 


Edge Split 


£ Vertex Weight Mix 


B 


Mask 


j| Vertex Weight Proximity 


m 


E3 


91 





1*1*1 
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EH View Search 


All Scenes 




0- Scene 






© Qdjj RenderLayers 1 
| Q World 






^ * 












C9 • 1 J Cube 





I;l Multiresolution 

Remesh 
Y Screw 

Skin 
f5 Solidify 

§ Subdi vi si on Surfac e 
5ifi Triangulate 
lp Wireframe 



Deform 

X Armature 

6 Cast 

.2 Curve 

3 Displace 

vS Hook 

P Laplacian Smoot 

!±I Laplacian Deforr 

EH Lattice 

S3 Mesh Deform 

■* 3 Shrinkwrap 

/ Simple Deform 

P Smooth 

* Warp 
Wave 



Simulate 
V Cloth 

Collision 

Dynamic Paint 
% Explode 
C Fluid Simulation 
^< Ocean 
+t Particle Instance 
^•t Particle System 
»-> Smoke 
J Soft Body 



Fran menyn som kommer fram valj Mirror. 




( Apply ] ( 


Copy 


1 


Axis: Options: 


Textures: 




Gj Gf 


■ u 




• Y O 


■ V 




■ z Cl 






( Merge Limit: 


0.001000 


) 



Undersok de har knapparna. 
^Kameran omarkerad och vansterdelen renderas ej. 
Ogat omarkerat och vansterdelen visas ej pa 3D-scenen 
Omarkerad och vansterdelen visas ej pa 3D-scenen 



i 



Markerad och edges visas pa vansterdelen 




Om man vill kan man visa endast 3D-scenen med 

SHIFT+mellanslag. Samma tangentkombinationer tar 

en tillbaka till utgangsllaget. 

Det galler nu att skapa ett huvud at jordsvinet. 

C - och man far upp en rund yta som man kan markera 

vertex pa hogersidan med. Mirror gor att de speglas pa 

vanstersidan. Hogerklick bekraftar val av vertex. 



Man kan se till nar man flyttar pa de markerade ver- 
texena ocksa de bredvidliggande vertexena flyttas en 
smula. Markera Connected. O ar kortkommandot som 
vaxlar mellan att anvanda Connected eller inte. 



Verts:6/57 | Ed. 




Tar man tag i en flytt-pil sa far man en rund yta som 
visar vilka kringliggande vertex som ocksa flyttas. 
Ytan storlek kan man paverka genom att rulla pa mus 
hjulet. 



D: -0.3255 (0.3255) global (Smooth) Proportional size: 0.75 



